BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Kreativitas manusia didukung dengan perkembangan teknologi Saat ini dapa
mencapai hasil maksimal dalam segala bidang. Peran media komputer dengan
berbagai software aplikasinys uniuk meningkatkan penyampaian suatu informasi
merupakan salah satu aspek yang paling menonjol.

Informasi adalah sustu sumber days yang dibutubkan dalam mengelolah
bisnis. Manusia berlomba untuk dapat menguasai ilmu pengetahuoan dan teknolog di
zoman yang modem ini, hal itu disehabkan perkemboangan ilmu pengetahuan don

teknologi vang semakinamaju pesat. HAmpir semiia pekerjoan dapat dibantu dengan
teknologi yang digiptakan oleh'manusia, sehinges manusia dspat mempunyai daya
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Dimana dats-data yang disusun dapat berupa teks, gambar, animasi, bahkan dapat
dilengkapi dengan data susra atsu video sekalipun. Duri sini  dapat disimpulkan
bahwa dengan multimedia informasi yang dihasilkan akan lebih menarik,

Dengan menggunakan aplikssi multimedia terdapat beberapa kelebilan
dalom mengoloh dutn otay pambar dalam bentuk animosi sehingga informasi dapat
ditampilkan lebih menarik. Bentuk aplikasi multimedia yang digunakan adalah
multimedia interaktif, dimana dibutuhkan peran aktif dari pemakai dalam mencari
informast yang diperlukan.

Atas dasar hal-hal tersebut, *CD INTERAKTIF PROFIL WISMA

BAWAKARAENG™ diambil sebagad judul tugas akhir yong akon disusun.




1.3 Batasan Masalah

Untuk memfokuskan pembahasan dalom penelition ini, penyusun hanya
menjelaskan  tentang  teknik pembuatan aplikasi multimedia  interaktif dengan
memanfantkan  software-software  mulimedia  yang  telab  dipelajori  untuk
membangun sustu aplikasi multimedia interaktif seria pola penyampaian informasi
yang digunakan dan mudah dimengerti, Oleh sebab ity penyusun menjadikan profil
Wisma Bawakaraeng sebagm objek penelitian dalam bentuk aplikasi multimedia
interaktif yang sarat akan informasi tentang profil Wisma Bawakaraeng itu sendin,




1.4.2 Manfaat
A, Internal
1. Menerapkan ilmu pengetabuan dan teori selama mengikuti pendidikan
kedalam aplikasi nyata secarn praktek untuk mendukung kemampuan
2. Mengembangkan pola ketlmuan dan membuka wawaszn pengetahuan
baru sesuai dengan teknologi informasi di bidang multimedia.
B. Eksternal
I. Sebagai alternatif baru dalam penyampain suatu informasi  yang
mempunyai nilai lebih dibandingkan dengan altematif lain yang lebih
dulu dikenal masyarakat.
2. Sosialisusi _teknologi  inffmasi bentuk aplikasi multimedia
interaktif yang ditujikan techadap masy as dan dunia perusahsan

isria Bawakaraeng,
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1.5.2  Metode wawancara

Pengambilan data dengan memberikan peranyaan-pertanyaan pads Wisma
Bawakaraeng.
153 Kearsipan

Pengambilan data dengan cara mempelajari arsip-aesip atau dokumen-
dokumen yang berhubungan dengan Wisma Bawakaraeng,
1.54  Siudi literatur

Pengambilan data dari buku tentang sofiware-software yang berhubungan

dengan maksud agar mendapat penjelasan yang lebih dulam mengolah software-
software.

L.e  SISTEMATIKA PENULISAN
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Bab 1V Pembahasan

Pada bab ini memberikon penjelasan tentung proses pembuatan aplikasi
multimedia sebagai tindak lanjut  dari  pengumpulon  dats-data  yang
bersangkutan.

Bab V Penutup

Pada bab ini berisi kesimpulan mengenai penelitian yang sudah dilakukan

dan saran-saran penelitian vang akan datang.

Rencana Kegiatan Penelitian

Rencana kegintan penelitian akan dilakukon selama <+ 2 {dua) bulan, adapun
tahapan-tahapan kegiatan peneltion sebagai berikut -
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